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Актуальность темы исследования. Современное сознание, массовое 
и специализированное, активно использует понятия «виртуальный», 
виртуальная реальность», порождающие вопросы, связанные с реальными 
научными проблемами. В связи с этим возникают вопросы: что такое 
виртуальная реальность? Какие виды или типы виртуальной реальности 
существуют? Какова ее роль в формировании сознания человека и общества? 
Актуальность исследования виртуальной реальности также связана с 
возрастанием роли компьютерных технологий в повседневной жизни людей. 
Компьютерные технологии моделируют виртуальную реальность и 
погружают субъекта в симулятивную среду. Использование понятия 
«виртуальная реальность» становится достаточно частым. При этом с 
помощью данного понятия описывают совершенно разные феномены, от 
мультимедийных игр до состояния души. 
Философия играет в процессе изучения виртуальной реальности 
особую роль. Она определяет теоретическую значимость феномена, 
формирует взгляд на виртуальную реальность, разрабатывает методы 
познания виртуальной реальности, определяет место и роль виртуальной 
реальности в современном обществе. 
Степень разработанности. Понятие виртуальности раскрывают в 
своих трудах Цицерон, Платон, Аристотель, философы-схоласты 
средневековья, например Фома Аквинский и Дунс Скот, философы эпохи 
Возрождения, например Николай Кузанский, философ периода 
постмодернизма Жан Бодрийяр, а также постструктуралисты Жак Деррида и 
Жиль Делёз. 
Среди отечественных ученых феномен «виртуальной реальности» 
рассматривается в работах Хоружего С.С., Носова Н.А., Кирик Т.А. и других 
исследователей. Наиболее известным описанием свойств виртуальной 
реальности является концепция, разработанная лабораторией виртуалистики 
под руководством Н.А. Носова. В рамках этой концепции, «виртуальное» 
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является некой реальностью, которая, независимо от своей природы, 
обладает определенными качествами. 
Для раскрытия сущности «виртуальной реальности» философы 
постструктурализма и постмодернизма Ж. Бодрийяр, Ж. Делез, Ж. Деррида 
используют теорию симулякров. Например, Бодрийяр обращает свое 
внимание на социальные стороны данного феномена, в связи с чем им сделан 
вывод об «утрате реальности» в постмодернистскую эру, на смену которой 
приходит «гиперреальность». Сущность виртуальной реальности у Делеза 
раскрывается через симулякр - как внешний эффект, иллюзия, существующая 
различием. Но, тем не менее, считаю, что проблема виртуальной реальности 
требует дальнейшей разработанности в связи с инновационными процессами 
в компьютерных технологиях, а также в свете возрождения интереса к 
некоторым событиям в современном обществе в области виртуального, 
например такие состояния человека в психологии, как экстрасенсорика, 
шаманизм. 
Объектом работы является виртуальная реальность. 
Предметом работы является социальная природа виртуальной 
реальности. 
Цель: установить социальную природу виртуальной реальности. 
Задачи: 
- рассмотреть становление понятия «виртуальная реальность» в 
истории философии; 
- исследовать свойства виртуальной реальности; 
- рассмотреть изменение представлений о виртуальной реальности в 
эпоху компьютерной революции; 
- проанализировать место и роль виртуальной реальности в 
современном обществе. 
Методологической основой исследования являются принципы: 
историзма, детерминизма, системности. Теоретической основой 
исследования являются труды ученых-философов, а также работы 
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современных зарубежных и отечественных исследователей по проблемам 
«виртуальной реальности». При исследовании виртуальной реальности 
применялись концепции Платона о соотнесении виртуальной реальности с 
категориями «идеальное» и «реальное», Аристотеля - «возможное» и 
«действительное», Гуссерля - о концепции интенционального объекта, 



























Глава 1. Понятие виртуальной реальности 
1.1. Становление понятия «виртуальная реальность» в истории 
философии 
С первого взгляда понятие «виртуальная реальность» кажется 
событием в области компьютерных технологий, но истоки идей о 
виртуальности уходят корнями далеко в историю философии.  
Во второй сутре основателя йоги и философско-религиозной школы в 
Индии Патанджали, жившем во II веке до нашей эры, употребляется термин 
«virtti» как обозначение развертывания или актуальных состояний 
эмпирического сознания, содержанием которых выступают конкретные 
пратайя [42, с. 27].  
Слово «виртуальный» берёт свои истоки от латинского слова «vir», 
который означает слово «мужчина». Римляне образовали от него слово 
«virtus» для описания доблести, силы, добродетели, мужества [7, с. 64].  
Латинское слово «realis» означает вещественный, действительный – 
«вещественность, онтологическое бытие-в-себе или в-себе-бытие, 
абстрагированное от его рефлектированности, выводимой в познавательной 
связи» [13]. 
Таким образом, понятие «виртуальная реальность» обозначает 
особенную реальность, которая может существовать как в возможном 
состоянии, так и в действующем состоянии. 
В русском языке имеются слова «виртуоз», «виртуозность»: согласно 
толковому словарю русского языка Ожегова, «виртуоз - человек, в 
совершенстве владеющий техникой своего искусства, своего дела», 
«виртуозный - свойственный виртуозу, технически совершенный» [36, с. 84]. 
Здесь термин «виртуоз» обозначает не качество, а человека, обладающего 
этим качеством. Если сравнить значение латинского слова «virtus» и русского 
«виртуоз», то можно сказать, что общим значением данного термина может 
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служить слово «совершенство», что близко к первоначальному значению 
термина «virtus» как добродетели. 
Все значения термина «virtus» имеют отношение к сфере морали и 
являются добродетелями: «virtus» сопоставляется с человеческими 
качествами, обозначая должное, социально-предписываемое, одобряемое [15, 
с. 1084].  
Древнеримский философ Марк Туллий Цицерон писал: «est virtus nihil 
aliud, quam ad summum perducta natura - добродетель есть не что иное, как 
доведенная до совершенства природа» [14, с. 351]. Из данной фразы следует 
появление понятия «virtus», которое можно истолковать как нечто, чего нет 
сейчас, но оно желаемо и может быть досягаемо - и здесь видно 
противопоставление виртуальной и эмпирической реальности.   
В античной философии виртуальное являлось признаком бытия и 
имелись две линии толкования: Платона и Аристотеля.  
В V веке до нашей эры древнегреческий философ Платон обозначает 
реальность понятием «virtus», означающим «мнимый, возможный, 
предполагаемый» [1, с. 195]. 
В платоновской линии проблема виртуальной реальности соотносится 
с категориями «идеальное» и «реальное», в аристотелевской - «возможное» и 
«действительное».  
В философии Платона противоположение преходящего «мира вещей» 
и вечного, неизменного «мира идей» соответствует противопоставлению 
реального и идеального [9, с. 31], где идеальный мир занимает основное 
положение и является как бы основанием для видимого нам мира, а реальные 
вещи представляются подобием идеального мира. Идеальный мир 
совершенен - он находится вне пространства и вне времени, поэтому идеи не 
рождаются и не умирают, как все существующее в реальном мире вещей. 
Идеи невидимы и непредставимы никакими другими органами чувств. 
Человек приходит в соприкосновение с идеями посредством 
интеллектуального созерцания. Идеи обладают основополагающим 
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онтологическим статусом: если бы человек не был бы способен сначала 
«заглядывать» в идеальный мир, то, он не видел бы и реальных вещей, и 
реальные вещи существуют только за счет своей причастности миру идей.  
Теория идей Платона возникает из пифагореизма [9, с. 31], где 
«реальный мир» обладает более низким онтологическим статусом ввиду 
своей изменчивости, так как вещи возникают и уничтожаются, а мир идей 
как бы постоянен и вечен.  
С учетом взглядов Платона в его понимании идей как оснований 
вещей, возникает аналогия с памятью компьютера: данные в виде нулей и 
единиц нематериальны, после модулирования могут порождать чувственно 
воспринимаемые объекты [9, с. 31]. Так становится очевидным, почему 
традиционно прообраз виртуального в философии Платона соотносится 
именно со сферой идеального как более яркого и подлинного, 
противостоящего наличной действительности. 
В своем сочинении «Государство», где описывается символ пещеры, 
Платон пишет «восхождение и созерцание вещей, находящихся в вышине, - 
это подъем души в область умопостигаемого» [37, с. 241]. В рамках нашей 
проблемы в философии о виртуальной реальности данное обозначение 
можно истолковать двумя способами: 
- первый способ мир чистых идей, проглядывающийся на стене пещеры 
как на компьютерном дисплее, не является отрицанием чувственной 
действительности, а раскрывает ее сущностный смысл, онтологически 
дополняет ее: так же и виртуальная реальность призвана обогащать 
наличную действительность; 
- второй способ истолкования символа пещеры допускает виртуальной 
реальностью тени вещей, которые узники пещеры принимают за подлинные 
сущности.  
В платоновской версии действительно существующим оказывается мир 
идей, а тот мир вещей, который мы привыкли считать реальным, с точки 
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зрения Платона, напротив, является лишь копией, отражением идеального: 
мир вещей как бы не существует самостоятельно, а является виртуальным. 
Антитезой платоновской версии виртуальной реальности выступает 
философия Аристотеля [9, с. 33]. Аристотелизм нацелен к внешнему, 
чувственно воспринимаемому миру, что предполагает последующий 
характер его метафизики. 
Аристотель разработал учение о возможном (потенции) и 
действительном (энергии) бытии. Философ утверждает, что всякая вещь 
возникает не из небытия, а из возможности, когда обретает законченный 
образ в энергии. Потенция указывает на способность субстрата принять 
определенную форму, однако Аристотель доказывает, что энергия первична 
по отношению к потенции и по определению, и по сущности [9, с. 34].  
В своем произведении «Метафизика» Аристотель пишет: Во-первых, 
«способное в первичном смысле есть способное потому, что может стать 
действительным». Во-вторых, «все становящееся движется к какому-то 
началу, которое является действительностью, то есть к цели» [2, с. 244].  
Так Аристотель пришел к отрицанию сущности первичного движущего 
начала как возможности, ведь то, что может не быть, является изменчивым и 
преходящим таким образом к убеждению в более низком статусе возможного 
как невоплощенного, изменчивого, становящегося [9, с. 34].  
В философии средневековья вопрос о виртуальном продолжается, и 
здесь имеются элементы и платоновской, и аристотелевской моделей 
пояснения виртуальной реальности [9, с. 34].  
В средневековой латыни «virtus» обозначает: 
- сверхъестественное существо ангела; 
- дела, которые демонстрируют силу (чудеса); 
- «дела дерзновения», силу движения; 
- воинство, войско; 
- лекарство [9, с. 34]. 
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В данную эпоху «virtus» соотносится с Богом как трансцендентным 
Абсолютом мироздания, заключающим в себе максимум духовной силы и 
совершенства (героизм героя/святость святого). 
«Virtus» - одна из центральных категорий в философии схоластов. 
Фома Аквинский развивает аристотелевскую модель осмысления 
виртуального при исследовании вопроса сосуществования реальностей 
разного уровня и образования сложного из простого. В своем произведении 
«Сумма теологии» Фома Аквинский при рассмотрении проблемы смещения 
различных элементов показывает, что итогом их смещения является новая 
субстанциальная форма, а не соединение отдельных компонентов, и в этой 
смеси первоначальные элементы находятся виртуально [9, c. 34]. 
Виртуальное в таком представлении подобно античному представлению о 
потенциальности. 
Представитель средневековой схоластики Дунс Скот убеждает, что 
реальная вещь соединяет в себе эмпирические атрибуты не формально, а 
виртуально, что обеспечивает потенциальную возможность чувственного 
опыта. В текстах Дунса Скота «virtus» - это еще неактуализированное, 
«спрятанное», потенциально возможное свойство вещи. В данной концепции 
виртуальное можно трактовать в качестве реального, но неразвернутого в 
опыте [9, с. 34]. 
В эпоху Возрождения, философ Николай Кузанский в работе «О 
видении бога» приводит пример орехового дерева, которое он видит 
телесными глазами виртуально. Он использует термин «virtus» при решении 
проблемы образования сложных вещей из простых за счет их внутренней 
энергии [9, с. 34]. Он пишет что семя содержит в себе дерево не как вещь, не 
как субстанция, а виртуально, как способность семени стать субстанцией - 
вырасти деревом [28, с. 46]. «Virtus» здесь означает активное начало, 
присущая объекту внутренняя способность, потенция: растение может 
перейти из виртуального состояния в действительное, а может так и остаться 
в виртуальном. Виртуальный объект - это «как бы» наличие.  
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Основным условием возникновения этой потенциальности согласно 
Кузанскому является Бог, так как в нем, как в абсолютной вещи, есть все 
возможности существования мира вещей, Вселенной [28, с. 66].  
На основании вышеизложенного можно сказать, что философами 
Средневековья термин «virtus» использовался согласно теории Аристотеля, 
также в теориях Фомы Аквинского, Дунса Скота, Николая Кузанского о 
виртуальном имеются идеи наличия особого, промежуточного состояния 
чего-либо, а также о возможных мирах, например о мире земном, или о мире 
богов. 
В Новое время возникает монистическая картина мира [9, с. 34], где 
исключается божественная реальность, а все принадлежит одной реальности 
- природной, и имеются законы природы, и при этом еще осталась идея силы, 
энергии (от схоластической «virtus»).  
Рене Декарт (XVII в.) в ходе исследований о существовании внешнего 
материального мира, нахождения подлинных источников также задавался 
вопросом о существовании внешнего материального мира: почему находясь 
среди окружающих меня вещей, я уверен, что это явь, а не сон?  
Он указал критерии различия бодрствования и сна: логика событий, 
отчетливость ощущений, волевая активность, инертность наблюдаемых 
вещей, интерсубъективность. Но ничто из перечисленного не носит, как 
утверждает философ, необходимого характера [30, c. 28]. Так Декарт 
причисляет иррациональное-виртуальное к работе подсознания, то есть 
сновидений.  
С точки зрения философа, определенно «cogito» - мышление. Мы 
можем сомневаться в том, существует ли в действительности, помимо меня, 
вот эта дверь, но мы не в состоянии сомневаться в том, что он дан нам сейчас 
как предмет нашей мысли, как cogitatum. Единственной подлинной 
реальностью теория Декарта признает реальность сознания, а все остальное –
виртуально [30, с. 29].  
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Иммануил Кант (XVIII в.) задается таким вопросом: видим ли мы 
пространство? Человек чувствует вещи, замечает расположение вещей в 
пространстве, а что увидит человек, если убрать все эти вещи? Останется 
пространство. Но человек его не видит и не чувствует своими органами 
чувств. Тогда почему считается что пространство существует?  
 До Канта в научном мире уже была ньютоновская физика, и 
пространство и время с точки зрения Ньютона представляют собой 
абсолютные универсальные формы бытия материи [30, с. 29].  
В ходе исследований Кант сделал следующее представление о 
пространстве:  
- пространство - это особая форма чувственности самого субъекта 
познания; 
- сам познающий устроен таким образом, что воспринимает данные, 
посредством органов чувств вещи в пространстве; 
- мы не можем представить вещи вне пространства; 
- пространство оказывается нашей универсальной формой познания 
мира. Обратимся к метафоре: когда мы смотрим на вещи через очки, то сами 
очки мы не замечаем а видим вещи. Также и пространство, как внутреннее 
устройство чувственности субъекта, представляет собой «очки», через 
которые он смотрит на мир [30, с. 30];  
- пространство субъективно, и мы не знаем как выглядит 
действительный мир, так как обращаясь к вещам, мы перерабатываем 
поступающую от них информацию субъективно, в соответствии с нашим 
познавательным аппаратом. Мир - это Ding an sich (вещь в себе). Согласно 
Канту, все сказанное о пространстве относится и ко времени и всему, с чем 
имеет дело человек – виртуально, все, что мы видим, это лишь «псевдомир», 
созданный нами самими, и объективная реальность недоступна для 
человеческого опыта [30, с. 30-31].  
Эдмунд Гуссерль, основатель направления в философии XX века - 
феноменологии, чтобы избежать удвоения мира, предложил все объекты 
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считать интенциональными [30, с. 32]. Понятие интенционального объекта 
было разработано австрийским философом Францом Брентано в XIX веке. 
«Intendo» - «указывать на». Интенциональность является отличительной 
чертой психического объекта от физического, например как физический 
объект дерево растет в определенном месте, а как психический объект дерево 
существует тогда, когда человек направляет на него сознательное внимание.  
Гуссерль доказывал, что вещи свойством материальности облекается из 
нашего сознания, а на самом деле они существуют только как смыслы, 
данные в нашем сознании. В данном случае взгляды Гуссерля схожи со 
взглядами Декарта - он считает казавшиеся виртуальными объекты 
реальными, а привычную реальность называет виртуальной. Для того чтобы 
увидеть все объекты мира как интенциональные объекты, Гуссерль 
осуществляет редукцию: редукция должна приостановить нашу веру в 
самостоятельно существующий мир, за каждым объектом мы должны 
научиться видеть сознательную активность того, кто этот объект признает 
существующим. По отношению к теории интенционального объекта 
применимо понятие реальной виртуальности. Если мы отказываемся верить в 
объективно существующий мир, сама виртуальность интенционального 
объекта становится для человека единственной реальностью [30, с. 32].  
Представитель философии языка Людвиг Витгенштейн (ХХ в.) 
утверждает, что язык является главным устройством, задающим смысл мира: 
вещи мира даны сознанию человека в качестве смыслов, а осознанность 
дается через значения фразы, которые человек использует [30, с. 33]. Человек 
думает, составляет теории всегда при помощи языка и даже поставить вопрос 
о роли языка в созерцании вещей мира, человек может только с помощью 
языка. Таким образом, с точки зрения данного философского направления 
именно язык, а не «cogito» [30, с. 33], в противовес Декарту, выступает 




Витгенштейн предложил следующую теорию значения языкового 
выражения:  
- значение слова не является постоянной, значение слова означает 
применение его в каждой конкретной ситуации; 
- нет языка самого по себе, который можно определить объективно, 
определив значение каждого слова. 
Согласно Витгенштейну смысл вещей в языке подвижен и определяет 
картину мира. Понимание реальности становится различным в зависимости 
от соединения слов языка и от языковой игры, в которой и вырабатывается 
смысл. Объективная реальность исчезает, остается только смысловая 
реальность, которая является различной. 
Таким образом, результатом теории Витгенштейна является 
полионтичность мира об отсутствии приоритетной, основной реальности: все 
истолкования мира равноправны, все смыслы соотносятся с истолкованием, 
всякая реальность искусственна, все - виртуально. 
С античных времен термин «виртуальный» означал «возможный», 
«потенциальный», «скрытный», а начиная с 70-х годов XX века начинает 
обозначаться также как особая интерактивная среда, создаваемая 
компьютерными технологиями. В 80-х годах XX века в квантовой физике 
были обнаружены виртуальные элементарные частицы, в самолетостроении 
спроектирована виртуальная кабина самолета, создана модель виртуального 
полета самолета.  
В конце XIX – начале XX века идея виртуальности продолжала 
развиваться как идея наличия особого, промежуточного состояния чего-либо, 
в каждой отрасли знания эти состояния выделялись у разных объектов, 
например, в физике - особые состояния микрообъектов, в психологии - 
особое состояние субъективного, в вычислительной технике - особый 
порядок работы компьютера. Термин «виртуальное» стал 
интерпретироваться как мнимое. Отсюда возникает и новая оппозиция: 
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виртуальное - реальное. Идея виртуальности получает распространение в 
трех смыслах:  
- виртуальность, присущая неживым объектам, созданным природой; 
- виртуальность, присущая неживым объектам, созданным человеком; 
- виртуальность, присущая самому человеку как форма особого 
состояния психики [10, с. 125].  
В данном параграфе была изучена история развития понятия 
«виртуальная реальность» в философии, в ходе которого мы узнали, что в 
связи с развитием культуры обществ, а также философской мысли, 
происходили изменения в понимании этого феномена. 
Идея виртуальной реальности имеет древнее происхождение: еще во II 
веке до нашей эры основатель йоги, философско-религиозной школы в 
Индии Патанджали употреблял данное понятие, а также античные (Платон, 
Аристотель), в которой реальность отождествлялась с различными видами 
вещества и их комбинированиями. 
Теории Платона и Аристотеля являются проявлением онтологизации  
данного феномена в связи бинарных оппозиций: идеальное и реальное, 
должное и сущее, умопостигаемое и зримое бытие, возможное и 
действительное. 
Термин «virtus», первоначально означал «добродетель», затем обретал 
и другие смыслы, такие как энергия, сила: в античном обществе термин 
«virtus» означал такие представления как, возможный, потенциальный, сила, 
доблесть, а в средние века стал обозначаться как актуальная действующая 
сила, где высший уровень бытия причислялся Богу, что доказывается 
текстами работ  Цицерона, Фомы Аквинского, Николая Кузанского. 
В Новое время, Рене Декарт усомнился в истине как реальных вещей, 
так и чувственных, обратив внимание на проблему реальности сознания и 
виртуальности всего остального.  




В XX веке изобретения в сфере компьютерных технологий оказали 
стимулирующее влияние на актуализацию данного феномена, и 
компьютерная виртуальная реальность вошла во все области жизни и 
деятельности людей, но и стала развиваться и получила популярность, 
данным феноменом начали интересоваться не только специалисты в области 
естественных наук, но и гуманитарных, например философы, культурологи, 
искусствоведы, социологи и психологи. 
Таким образом, проделанный историко-философский анализ 
«виртуальной реальности» позволяет сделать следующие выводы:  
- философами античности термин «virtus» понимался как состояние 
душевного подъема воина, силу, воинскую доблесть, проявляемую в бою 
(Платон, Аристотель, Цицерон); 
- в буддийской философии корень «virt» означает разворачивание или 
актуальные состояния сознания (Патанджали); 
- в средневековой философии понятие «виртуальность» 
рассматривалось как сосуществование различных иерархий реальностей 
(Фома Аквинский);  
- наличие виртуальной реальности в жизнедеятельности людей можно 
объяснить присутствием непостижимых сторон реального мира, например 
это такие состояния как сон, фантазии; 
- термин «виртуальная реальность» рассматривается в двух смыслах: 
традиционном, за основу которого взят термин «virtus» и отождествляемый с 
«возможным» «мнимым», и компьютерном, понимаемом как вид 
гносеологической реальности, создаваемой компьютерными технологиями и 
направленная на симуляцию чувственных данных человека; 
- идея виртуальности соединена с идеей о множественности миров; 
- виртуальность понимается как способность силы, энергии, объектов, 
находиться в свернутом состоянии и воздействовать при этом на 
действительность, например, созидательная сила семян дерева как прообраз 
дерева, которое может развернуться со временем, а также иногда 
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виртуальность понимается как возможность существования «между 
реальностями»; 
- виртуальность рассматривается как признак трех пространств бытия 
человека: субъективного (мыслимого) мира человека, объективного 
(внешнего) мира природы, искусственно созданного (видимого) мира 
человека, и в основе идей о виртуальности лежит взаимодействие с 


























1.2. Свойства виртуальной реальности 
В современном мире виртуальная реальность рассматривается в 
гуманитарном аспекте, где данный феномен исследуется например, 
философией, психологией, и в технологическом аспекте, где технологии 
виртуальной реальности изучаются например, в образовательной, 
медицинской сферах. 
Философское направление, которое используется для изучения 
виртуальной реальности, называется «виртуалистика». Название 
«виртуалистика» было дано Николаем Александровичем Носовым, 
основателем виртуальной психологии, подходу, основанному на признании 
полионтичности реальностей [33, с.417].  
В отличие от схоластики, в виртуалистике виртуальность 
противопоставляется не субстанциональности, а константности и 
онтологический статус данных понятий является относительным: 
виртуальная реальность может породить виртуальную реальность 
следующего уровня, став относительно нее константной реальностью. И в 
обратную сторону - виртуальная реальность может свернуться в элемент 
своей константной реальности, которая имеет статус виртуальной по 
отношению к своей константной реальности. Носов пишет, что 
онтологически нет ограничений на количество уровней иерархии 
реальностей, но психологически, относительно конкретного человека, 
актуально функционируют только две реальности - константная и 
порождаемая ею виртуальная [21].  
Носов считал, что психологическая виртуальная реальность - один из 
частных видов виртуальных реальностей, возникающий при 
соответствующих условиях, рассматриваемый как один из слоев 
человеческой психики, это есть отражение психикой процессов, 
происходящих в самой же психике, ощущение характера протекания 
психических процессов в самообразе, и виртуальные события человек 
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воспринимает и переживает не как порождение собственной психики, а как 
объективную реальность [24, с. 51].  
В психологической виртуальной реальности выделяют два вида 
событий: 
- консетуал (обычный, нормальный) - привычный ряд событий, 
переживаемых человеком обычным образом; 
- виртуал - ряд событий, когда переживаемый образ возникает 
необычным способом, о котором говорилось выше. 
Виртуал подразделяется на два вида: 
- гратуал (привлекательный) - виртуальное событие переживается как 
приятное, активизирующее, возвышенное; это свидетельство легкости 
протекания текущей деятельности; 
- ингратуал (непривлекательный) - виртуальное событие переживается 
как неприятное, подавляющее [27, с.183]. 
По Носову, психология рассматривает как виртуальные состояния 
экстрасенсорика, ясновидение, шаманство, медитация.  
Носов пишет, что виртуальная реальность обладает следующими 
свойствами [34, с. 16]: 
- порождённость, в которой виртуальная реальность производится 
другой, внешней к ней реальностью. Человек выступает в качестве творца 
виртуальной реальности, фиксируя ее образы на технических носителях, и 
таким образом воспринимая данные образы, где в своем существовании 
виртуальная реальность опирается на техническую и социально-
психологическую реальности. Порождающая реальность также называется 
константной реальностью, так как относительно виртуальной реальности она 
существует постоянно, а не актуально. Понятия «константный» и 
«виртуальный» являются относительными: виртуальная реальность может 
породить виртуальную реальность следующего уровня, став относительно 
нее константной реальностью, или в обратном порядке; 
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- актуальность, в которой виртуальная реальность существует 
актуально, в момент наблюдения, «здесь и сейчас», только пока активна 
порождающая реальность. Природа виртуальной реальности как 
существующей через человека предопределяет вовлеченность, захваченность 
человека ею, и таким образом свойство актуальности делает акцент на 
присутствие субъекта в виртуальной реальности. Таким образом, 
виртуальная реальность актуализируется только при наличии носителя, 
например, человека, или при взаимодействии человека с компьютером; 
- автономность, которая предполагает наличие в виртуальной 
реальности своего времени и пространства, а также своих законов бытия. 
Внутри виртуальной реальности течет собственное время, с точки зрения 
которого во внешней реальности времени нет, то есть, длительность и 
момент времени во внешней реальности тождественны; 
- интерактивность, которая является основным признаком виртуальной 
реальности может взаимодействовать с другими реальностями, в том числе с 
порождающей, как онтологически независимая от них. Интерактивность 
определяется обратной ограниченной связью, возможностью влиять на 
ситуацию: в компьютерной виртуальной реальности, субъект становится как 
бы полноправным участником виртуальных событий, у человека появляется 
возможность действовать и получать ответные реакции объектов [27, c.181].  
Таким образом, по Носову существование виртуальной реальности 
возможна и может противопоставляться константной реальности, 
порождающей виртуальную реальность. 
Сергей Сергеевич Хоружий, в своих трудах считает: «Виртуальная 
реальность, виртуальные явления характеризуются всегда неким частичным 
или недовоплощенным существованием, характеризуются недостатком, 
отсутствием тех или иных сущностных черт явлений обычной эмпирической 
реальности. Им присуще неполное, умаленное наличествование, 
недостигающее устойчивого и пребывающего, самоподдерживающегося 
наличия и присутствия» [43, с. 67].  
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Дмитрий Владиславович Иванов, социолог, представляет виртуальную 
реальность как замещение реальных вещей и поступков образами - 
симуляциями: «Виртуализация в таком случае, – пишет он, – это любое 
замещение реальности ее симуляцией, образом – не обязательно с помощью 
компьютерной техники, но обязательно с применением логики виртуальной 
реальности...» [20, с. 18].   
В работе «Виртуализация общества» ученый выделяет три основные 
характеристики виртуальной реальности: 
- нематериальность воздействия (изображаемое производит эффекты, 
характерные для вещественного); 
- условность параметров (объекты искусственны и изменяемы); 
- эфемерность (свобода входа и выхода обеспечивает возможность 
прерывания и возобновления существования) [20, с. 18].  
Т.А. Кирик выделяет два типа виртуальных реальностей, имеющих в 
своей основе компьютер с программным обеспечением: 
- виртуальная реальность погружения, или иммерсивная (от 
английского слова immersion - погружение), которая создается благодаря 
сенсорной системе человека [24, с. 89];  
- виртуальная реальность компьютерных сетей, воспринимаемая в 
процессе общения с помощью пространства. 
Некоторые исследователи  выделяют пять свойств компьютерной 
иммерсивной виртуальной реальности: интенсивность, интерактивность, 
иммерсивность, иллюстративность, интуитивность [26, с. 90]:  
 - интенсивность: в виртуальной реальности пользователь должен 
концентрироваться, сосредотачиваться на множестве существенной 
информации [26, с. 90]; 
- иллюстративность: виртуальная реальность должна представлять 
информацию в полной, наглядной форме [26, с. 90];  
- интуитивность: в виртуальной реальности информация должна легко 
восприниматься, среда должна быть интуитивно понятной [26, с. 90]; 
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- интерактивность, которая характеризуется наличием обратной связи, 
когда пользователь взаимодействует в компьютерной виртуальной 
реальности, одновременно ограничиваясь рамками программы [26, с. 90]; 
- иммерсивность: виртуальная реальность должна вовлекать, поглощать 
пользователя, быть достоверной. Как и в игре, в иммерсивной виртуальной 
реальности должна присутствовать эмоциональная напряженность, связанная 
также со свойством интенсивности [26, с. 90]. 
В. Л. Силаева пишет о свойстве вторичности виртуальной реальности, 
так как считает что виртуализации подвергаются в основном те области 
человеческой деятельности, которые заведомо феноменологически имеют 
виртуальную природу, поэтому текущий процесс виртуализации для них 
вторичен [40, с. 68].  
В зависимости от времени возникновения, В.Л. Силаева выделила три 
типа виртуальных реальностей:  
- виртуальные реальности, возникшие в древности, в 
доиндустриальную эпоху: процесс творчества в искусстве, алкоголь и 
древние виды наркотиков, религиозный экстаз. Их возникновение несет 
случайный характер, стремлением воссоздать новую реальность, взамен от 
данной реальности, например, в искусстве, контур любимого человека в 
памяти; 
- виртуальные реальности, возникшие в индустриальную эпоху: 
фотография, кинематограф, депривация сна. Это усовершенствованные 
производные от виртуальных реальностей доиндустриальной эпохи: 
например, фотографии - от изобразительного искусства; 
- электронные виртуальные реальности, возникшие в 
постиндустриальную эпоху [40, с. 105]. Отличие электронной виртуальной 
реальности от других видов реальностей состоит в том, что она проявляется 
«здесь и сейчас» и преимущественно «знаково», она воздействует на все 
органы чувств одновременно [21].  
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Таким образом, можно сказать, что виртуальная реальность 
непосредственно связана с воображением человеческого сознания в 
результате изменения работы сознания посредством воздействия на мозг 
человека. 
Философские работы о виртуальной реальности примерно можно 
разделить на три направления, где виртуальная реальность:  
- один из видов реальности;  
- один из видов бытия;  
- один из видов небытия [11].  
Самой используемой теорией является полионтичная парадигма, где 
виртуальная реальность рассматривается как один из видов реальности. 
«Виртуальная реальность, - пишет Н.А. Носов, - реальность, 
независимо от ее природы (физическая, геологическая, психологическая, 
социальная, техническая и прочая) обладающая следующим рядом свойств: 
порожденностью, актуальностью, автономностью, интерактивностью» [33, 
с.417].  
В данной теории виртуальная реальность признается субъективной по 
форме, но объективной по содержанию, что не позволяет виртуальной 
реальности подняться до уровня философской категории.  
Теория виртуальной реальности, в которой виртуальная реальность 
рассматривается как один из видов бытия опирается на схему:  
- ничто - творение - бытие; 
- небытие - становление - бытие.  
Н.И. Губанов и В.Н. Согрина пишут в своей работе «Основные формы 
бытия» рассматривают виртуальную реальность как отождествление с 
возможным и потенциальным бытием: «Возможность не есть ничто, она 
обладает статусом существования. Например, зерно есть возможность 
растения. Отмеченные типы реальности можно именовать как виртуальную, 
или потенциальную, форму бытия и актуальную форму бытия» [12, с.45].  
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М.С. Кунафин и Р.А. Ярцев рассматривают виртуальную реальность 
как один из видов небытия в своей работе «Виртуальное бытие». В этой 
теории виртуальное бытие, может быть и материальным, и идеальным и 
осмысление виртуальной реальности строится на позициях субъективного 
субстанциализма [29, с.130]. 
В своей работе «Метаморфозы бытия и небытия» качестве небытия 
виртуальную реальность рассматривает М.С. Каган с материалистических 
позиций, рассматривая как произвольные, воображаемые действия: плоды 
творческой фантазии, модели различных видов, образы искусства и 
виртуальной реальности, воспоминания, воссоздающие прошлое и будущее 
бытие, которое реально стало небытием [23, с. 56].  
В данном параграфе было проведено исследование основных черт 
виртуальной реальности, что позволило уточнить понимание свойств 
виртуальной реальности в рамках полионтичного подхода, представителями 
которого являются Н.А. Носов, М.С. Кунафин, Р.А. Ярцев, М.С. Каган, в 
рамках подхода, связанный с различными состояниями сознания, например 
сон, фантазии, представителем которого является С.С. Хоружий [26, с. 66], и 
в рамках подхода, основанного на понимании виртуальной реальности в 
узком смысле компьютерных технологий, представителем которого является 
Д.В. Иванов. 
Таким образом, виртуальная реальность:  
- порождена константной реальностью;  
- находится актуально;  
- автономна, существует в своем времени, пространстве, по своим 
законам;  
- интерактивна. 
На основе данного изучения можно дать следующие характеристики 
виртуальной реальности, относящиеся к человеку: 
- часть психологической реальности человека (Ч. Тарт, Н.А. Носов); 
- возможный мир (Н.И. Губанов и В. Н. Согрина); 
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- идеализированная версия реального мира (М.С. Каган); 
- нереальный мир с реальными чувственными ощущениями (С.С. 
Хоружий); 
- интерактивная технология, производящая иллюзию углубления в 
реальный мир (Кирик Т.А.), где компьютером производится имитация 
слуховых, осязательных и двигательных ощущений пользователя; 
- воображаемый мир, в который погружается человек и с которым 
взаимодействует человек, имитирующий реальность (Д. В. Иванов). 
Исходя из рассмотренных свойств виртуальной реальности можно 
сделать вывод, что виртуальная реальность по своей природе потенциальна, 
возможна, она возникает в сознании человека. В осмыслении свойств 
данного феномена имеются разные подходы, что свидетельствует о том, что 














Глава 2. Социальная природа виртуальной реальности   
 2.1. «Виртуальная реальность» в эпоху компьютерной революции  
 
Виртуальная реальность присутствует в жизни и деятельности человека 
постоянно.  
В осмыслении виртуальной реальности можно выделить:  
- онтологические вопросы, связанные с историческим анализом 
понятий «реальность» и «виртуальная реальность»; 
- гносеологические, исходящие из проблемы познания сознания и 
языка;  
- социологические, исходящие из влияния виртуальной реальности на 
человека и общество [31, с. 4]. 
В онтологической части вопросов виртуальной реальности имеются 
вопросы о существовании виртуальных объектов, и если они существуют, их 
отличие от существующих реальных вещей. Виртуальная реальность 
образна. Вещь способна выражаться в других образах, чем ее собственный 
чувственный образ, например, на фотографии, телевизоре, зеркале [30, с. 18]. 
Например, человек перед зеркалом является телесным выражением 
перед зеркалом и образно-чувственным в зеркале: образное отражение не 
является виртуальной реальностью, а только воспроизведением его 
изображения. Когда человек сознательно начинает управлять своим 
изображением в зеркале, например, делать какие-то движения, тогда в 
зеркале, в образе воссоздается его осознанная воля и является виртуальной 
реальностью.  
В телевидении также отображается образ человека, картинно, но 
телевидение не является виртуальной реальностью, так как здесь отсутствует 
обратная связь, человек не влияет своей волей на телевизионное 
воспроизведение своего образа.  
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Фотография не является виртуальной реальностью, так как на 
фотографии имеется только воспроизведенное изображение человека, а не 
действительность.  
Во сне человек действует в образных воплощениях, что дает 
возможность отметить сон как один из видов виртуальной реальности, как 
носитель образа выступая чем-то другим по отношению к своему образу во 
сне. Например звуки, воспринимаемые спящим человеком, воплощаются в 
самостоятельные образы сна, так как снящийся себе человек отрешается от 
физически спящего человека. Таким образом, можно сказать, что сновидение 
имеет черты виртуальной действительности.  
И в то же время между виртуальностью и сном имеется различие: в 
виртуальной реальности человек воплощается через иное по отношению к 
себе, его виртуальный образ отличается.  
Отсюда можно сделать вывод, что виртуальная реальность является 
чувственно-образным пространством, в котором человек действует по своей 
воле, в один из образов виртуальной реальности. 
Телевидение, книги, радио, фотографии не считаются полностью 
виртуальной реальностью, так как не имеют свойства интерактивности, 
например, человек сам не может влиять на данное действие, не сможет 
изменить ход. 
В компьютере невозможно сделать то, что не заложено компьютерной 
программой, а в телесной действительности человек ничего не может сделать 
вразрез с биологической природой. 
Таким образом, в виртуальной реальности в отличие от бытия вещей 
образ задан носителем и является другим по отношению к человеку, который 
действует в нем по собственной воле: тело человека является единым с его 
сущностью, а виртуальный образ является другим по отношению к его 
сущности, не символом, а аллегорией. 




- виртуальная реальность является не телесной реальностью, а 
чувственно-образной, виртуальное пространство является пространством 
образов, а не тел;  
- в образах виртуальной реальности отсутствует предметно-сущностное 
содержание; 
- образная реальность является результатом проявленной воли 
человека; 
- в компьютерной виртуальной реальности сущность виртуального 
символа конечна и ограничена заложенной программой; 
- виртуальное имеет какой-то носитель, дается субъекту в его чувствах, 
в сознании [24, с. 78]. 
Исследование онтологической части проблемы виртуальной 
реальности показывает о связи виртуальной реальности с сознанием 
человека. 
Виртуальная реальность: 
- существует, пока действует порождающая реальность; 
- человек, находящийся в виртуальной реальности, непосредственно в 
ней участвует, или у него создается полное впечатление участия, при этом 
человек видит все виртуально происходящее со своей точки зрения, и 
главным участником событий является сам человек; 
- в виртуальной реальности свое пространство, время и законы 
существования. 
В гносеологической части проблемы виртуальной реальности можно 
рассмотреть отличие виртуального объекта от реального, а также критерии 
представлений о реальном. 
Сознание человека является сложной системой, объединяющей эмоции, 
мышление, чувство реальности и выступает как рассудок, разум, душа.  
Профессор Вадим Маркович Розин полагает, что события виртуальной 
реальности происходят только внутри сознания субъекта, в физическом 
смысле эти события не существуют для сторонних наблюдателей [8, с. 94].  
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Человек замещает реальные предметы и явления в виртуальной 
реальности там, где они недоступны или малодоступны пониманию 
человека: сознание человека воспринимает ограниченное количество 
явлений, в то время как окружающий мир богаче в своей реальности. Человек 
использует виртуальную реальность для осмысления и переработки тех 
знаний и информации, которые поступают из внешней среды.  
Информация, поступающая из внешней среды, взаимодействует с 
информацией, в сознании человека, и внутренняя информация при 
взаимодействии с виртуальной внешней информацией создает в сознании 
виртуальную реальность [31, с. 83].  
Таким образом, в виртуальной реальности человек осмысливает 
события текущей виртуальной реальности, а не события своего 
гносеологического осмысления. Виртуализация идет без знаний о 
виртуальной реальности, например, когда человек видит сновидение, знания 
в сновидении не актуализуются, виртуальная реальность сна не совпадает с 
гносеологической реальностью сна.  
В социологической части проблемы виртуальной реальности актуальны 
вопросы о последствиях воздействия виртуальной реальности на человека, об 
изменениях в человеке после возвращения из виртуального мира в реальный, 
воздействие на общество.  
 В интернете имеются различные игры, виртуальные казино, цифровые 
библиотеки, трехмерные миры, чаты, форумы, где одной из основных черт 
виртуального общения является ее анонимность, человек в виртуальном 
пространстве сети может общаться как ему заблагорассудится, таким 
образом виртуальная реальность может размывать некоторые этические 
грани человеческого общения.  
В результате взаимодействия человека и компьютера в сети психологи 
начали выявлять интернет-аддикции. «Addiction» - непреодолимая 
склонность, зависимость. Некоторые пользователи переставали проявлять 
интерес к реальному миру, или происходили какие-то изменения в личности 
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людей, например, отождествление себя с личностью персонажа игры, что 
идет в ущерб их реальной жизни [30, с. 44].  
С другой стороны, психологи и разные аналитики используют 
анонимность в ходе проведения различных опросов, анкетирований.  
Н.А. Носов приводит свойства виртуального события: 
- непривыкаемость, то есть каждый раз виртуальное событие 
переживается как необычное и непривычное; 
- спонтанность, когда невозможно установить точный момент 
виртуального события, нет временной границы довиртуального и 
виртуального режима. Виртуал возникает неожиданно и ненамеренно, 
возникновение виртуала не контролируется сознанием и не зависит от воли 
человека; 
- фрагментарность, то есть у человека, находящегося в виртуале, 
появляется ощущение какой-то отдаленности себя от своего тела. В связи с 
тем, что виртуал есть ответ от актуализации игры, виртуал порождается 
фрагментом человеческой деятельности, а переживается всем человеческим 
существом; 
- объективность, то есть о чем бы человек не говорил, например о 
наплыве чувств, он говорит о себе не как об активном начале, от которого 
исходят эти события или мысли, а как об объекте, которого охватывают 
данные переживания; 
- измененность статуса телесности - в виртуале человек выходит из 
обычной реальности и переходит в другую, фактически, это есть обретение 
другой телесности. В гратуале реальность, в которой действует, расширяется 
и переживается как привлекательная, а в ингратуале человек замыкается на 
каком-то фрагменте собственной деятельности; 
- измененность статуса сознания - в виртуале меняется характер 
функционирования сознания, сфера деятельности человека расширяется, 
человек легко схватывает и перерабатывает весь объем информации, 
например возникает предельная ясность сознания, обостряется чувство 
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прогнозирования. Находясь в действительности, говорят например о 
сознании сузившемся, темном, о рассеянном внимании; 
- измененность статуса личности - в виртуале человек по-другому 
определяет свои возможности, например, у него появляется чувство 
могущества, возможность преодолеть препятствия, свернуть горы, ощущение 
окрыленности. А в действительной жизни же при трудно текущей 
деятельности у человека появляется чувство бессилия, ощущение 
подавленности; 
- измененность статуса воли - в виртуале меняется роль воли в 
деятельности человека, деятельность совершается без волевых усилий со 
стороны человека, кажется текущей сама собой. В действительной жизни 
осуществление деятельности возможно только с помощью напряжения 
волевых усилий, и идет иногда не так гладко [25, с. 61].  
Отрицательной стороной компьютерной виртуальной реальности 
является то, что пользователь может полностью исключиться из реального 
мира, что может привести к отрыву от общественной жизни.   
Положительной стороной виртуальной реальности является 
возможность человека рассуждать по-новому: происходит соединение 
образного и логического отражения реальности, что дает человеку 
динамичность мышления. Виртуальная реальность дает возможность 
множественной репрезентации: пользователь может иметь несколько 
проявлений в виртуальном пространстве [31, с. 84]. 
Американский психолог Чарльз Тарт был одним из первых, кто провел 
связь между компьютерной виртуальной реальностью и психикой человека.  
Им была написана работа о возможности толкования природы психики 
человека как виртуальной , после посещения лаборатории Джарона Ланьера  
[34, с.62].   
По определению Чарльза Тарта «измененными состояниями сознания» 
является любые психические состояния, индуцированные различными 
физиологическими, психологическими или фармакологическими приемами 
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или средствами, которое субъективно распознается самим человеком (или 
его объективным наблюдателем). Ч. Тарт различает виртуальную реальность 
и ординарную реальность, существующую стабильно относительно 
виртуальной реальности и нормально относительно измененных состояний 
сознания. [41, с.14].  
Осуществляя аналогию с компьютерной виртуальной реальностью, он 
характеризует психологическую виртуальную реальность как образ мира, 
заново порождаемый в каждый момент времени, существующий актуально 
только в данный момент времени. Психологическая виртуальная реальность - 
это не постоянная, а переменная составляющая образа. Ч. Тарт также вводит 
понятие кроме психологической виртуальной реальности, актуальное 
образование - Процессуальный Симулятор Мира (the World Simulation 
Process)  как конечного паттерна нервных событий, которые мы осознаем [25, 
с.66].  
Он приводит следующие признаки измененного состояния сознания:  
- изменения в мышлении: нарушается способность к проверке 
реальности, концентрации внимания, памяти и суждений, происходит 
стирание различий между причиной и следствием; 
- нарушение чувства времени: чувство времени и восприятие 
хронологии событий сильно меняются, что выражается в виде общей 
дезориентации во времени и характерном субъективном чувстве 
безвременья, остановки, ускорения или замедления времени. Время также 
может восприниматься как бесконечное или не поддающееся измерению; 
- потеря контроля: человек, входя или пребывая в измененных 
состояниях сознания, обычно ощущает страх перед утратой власти над 
действительностью и самоконтроля. Он может сопротивляться ощущению 
измененных состояний сознания (например, во время сна, гипноза, 
анестезии), тогда как в других состояниях он может фактически 
приветствовать ослабление воли и полностью отдаться 
экспериментированию (например, при употреблении наркотиков, алкоголя, 
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ЛСД, во время мистического переживания). Снижение сознательного 
контроля может вызвать чувства бессилия и беспомощности или обеспечить 
еще большим контролем и силой через утрату контроля. Последнее 
переживание обнаруживается у загипнотизированных людей или аудитории, 
идентифицирующейся с силой и всемогуществом, которые она приписывает 
гипнотизеру или другому властному лидеру. Это также наблюдается в 
состояниях мистической или спиритической одержимости, когда человек 
отказывается от контроля над своим сознанием в надежде испытать 
божественную истину, ясновидение, «космическое сознание», единение с 
духами или сверхъестественными силами; 
- изменения в эмоциональном выражении: происходят внезапные, 
неожиданные вспышки более примитивных и интенсивных, чем в 
нормальном состоянии, эмоций, от экстаза и состояния, близкого к оргазму, 
до глубокого страха и депрессии. Индивид может отдалиться, отстраниться 
или испытывать интенсивные переживания, никак не проявляя их. Чувство 
юмора тоже снижается; 
- изменение образа тела: появляется склонность  испытывать глубокое 
чувство деперсонализации, разделения тела и души, потери самоосознания 
или размывание границ между собой и другими, миром или вселенной. 
Может не только показаться, что разные части тела увеличились, 
уменьшились, потеряли вес, потяжелели, отделились от тела, приняли 
необычный или смешной вид, но и появится спонтанное ощущение 
головокружения, неясности зрения, оцепенения, потери чувствительности и 
ощущения покалывания тела; 
- искажения восприятия: галлюцинации, преувеличенная визуальная 
образность, гиперобостренность восприятия и самые многообразные 
иллюзии; 
- изменения смысла или значения: люди начинают вкладывать 
повышенный смысл и значение в свои субъективные переживания, 
размышления или восприятия; 
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- чувство невыразимости: люди говорят, что бессмысленно или 
невозможно передать природу или сущность опыта тому, кто не испытывал 
подобных переживаний. Отдаваясь чувству невыразимости, люди доходят до 
той или иной степени амнезии в отношении своего опыта в состоянии 
глубокого изменения сознания, такого, например, как гипнотический или 
сомнамбулический транс, сновидческие состояния, мистические 
переживания; 
- чувства возрождения: многие, выйдя из некоторых состояний 
глубокого изменения сознания (например, после гипноза, религиозных 
обращений, трансцендентальных и мистических состояний, и даже после 
некоторых случаев глубокого сна), заявляют о переживании нового чувства 
надежды, возрождения или перерождения; 
- гипервнушаемость: ощущуется гипервнушаемость, возрастающая 
впечатляемость и предрасположенность людей некритично принимать или 
автоматически реагировать на конкретные высказывания (например, 
команды или инструкции лидера, шамана, вождя или гипнотизера) или 
неконкретные сигналы (например, культурные или групповые ожидания в 
отношении некоторых типов поведения или субъективных переживаний). 
Противоречия, сомнения, несогласия и сдерживания сводятся на нет, и 
внушения человека, наделенного авторитетом, принимаются как конкретная 
реальность [41, с.21]. 
В данном параграфе рассматривалось изменение представлений о 
виртуальной реальности в эпоху компьютерной революции. Различные 
исследования философов, психологов, социологов показывают 
множественность виртуальных реальностей:  
- виртуальная реальность - это особенная информационная среда, 
производимая творческим воображением человеческого сознания и 
материализованной с применением реальных вещей, например слов, краски, 
звуков, лепки, пластики. Продуктами виртуальной реальности здесь 
являются мифы, сказания, книги, изображения. В данном случае сознание без 
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внешних воздействий производит виртуальность, например во время сна, 
когда в сновидении человек без постороннего влияния и собственных усилий 
сталкивается с виртуальной реальностью;  
- виртуальная реальность является искусственно созданной 
информационной средой, заменяющей обычное восприятие реальности 
информацией, производимой различными техническими средствами, 
например, телефоном или радио, когда виртуальность производится только 
слухом, или фотографией, когда виртуальности производится зрением, или 
телевидением, когда виртуальность производится одновременно звуком, 
изображением и имитацией движения. В данных случаях уровень аналогии 
виртуальности действительному миру являются минимальными, и человек 
вынужден прилагать собственные усилия воображения, чтобы догадаться 
другими органами чувств, например о каком-нибудь звуке в телефонной 
трубке; 
- виртуальная реальность является искусственно созданной 
информационной средой «человек - компьютер», использующей различные 
технологии имитации чувств человека. В этом случае из-за свойства 
интерактивности  человек проявляет собственную волю и получает ответную 
реакцию; 
- виртуальная реальность является особенной информационной средой, 
появляющаяся при внешнем воздействии на мозг человека посредством 
изменения работы сознания. Сознание человека может переключаться от 
действительного мира к воображаемой реальности, производя измененные 
состояния сознания. В таких случаях человеческое сознание само создает 
чувственные иллюзии зрения, слуха, осязания, обоняния и вкуса. 
С учетом вышеизложенного, можно сказать, что в современном 
обществе происходят процессы осмысливания наличия различных 





2.2. Виртуальная реальность в современном обществе  
 
В жизни современного человека появилось новое измерение 
существования, дополнительная глубина бытия: это виртуальная реальность 
[22,с.134]. Это произошло в основном благодаря развитию и 
распространению компьютерных технологий.  
Виртуальные технологии распространяются в современном 
образовании, здравоохранении, конструкторской деятельности, архитектуре, 
военной промышленности, в экономике и в других областях. 
Средства массовой информации можно представить как виртуальное 
пространство. Информационная реальность, создаваемая средствами 
массовой информации является: 
- порожденной реальностью, так как она порождена каким-то 
событием; 
- актуальной, так как она имеется до тех пор, пока активна 
порождающая её, объективная действительность; 
- относительно автономной в отношении к порождающей ее 
константной реальности, когда становится возможно воссоздание 
актуальности с помощью архивов прессы; 
- интерактивной, например при транслировании онлайн, или во время 
радиопередачи с наличием обратной связи со слушателем, когда у каждого 
есть возможность позвонить в эфир, и во взаимодействии с обществом и 
влиянии на общественные процессы, побуждать к действию. С другой 
стороны, можно сказать, что связь в данном случае иногда является 
односторонней и взаимодействие является однонаправленной, таким образом 
интерактивность отсутствует. Но здесь, так как слушатель или зритель  
участвует в данном процессе, то есть слушает, видит, можно сказать что 
пассивно принимает информацию, в данном случае есть эффект погружения 
[20, с. 48]. 
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Таким образом, свойства средств массовой информации соответствуют 
свойствам виртуальной реальности, что дает возможность отметить их 
виртуальную природу. В современном мире отсутствие Интернета, средств 
массовой информации исключает человека от получения информации. 
Значение виртуальной реальности на современное искусство 
разнообразно: существуют виртуальные музеи, библиотеки, также 
виртуальная реальность позволяет воссоздать звучание музыкальных 
инструментов, например на фортепиано, скрипке, воссоздать  голоса певцов. 
Например, существуют вокалоиды, которые в действительности не 
существуют и созданы с использованием компьютерных технологий и 
запущены в Интернет, имитирующее поющий голос человека на основе 
заданной мелодии и текста. В данном случае используется 
технология полного синтеза речи по правилам с использованием 
предварительно записанных отрезков естественного языка.  
В постановках в театре и в кино проводятся встраивания сцен на экран, 
использование различных виртуальных декораций при помощи трехмерной 
графики, использование виртуальных персонажей. В кинематографе 
виртуальная реальность оказывает влияние на структуру сюжета, влияющую 
на вариативность сюжета. Театр в сравнении с кино имеет больший уровень 
интерактивности, так как театральное представление непосредственно влияет 
на зрителя, а также ответная реакция зала может влиять на действия актеров. 
В экономике в настоящее время имеются электронные рынки 
продукции, международные сети электронных магазинов (китайский магазин 
интернет-продаж «Алибаба»), рынок ценных бумаг, применяются такие 
понятия, как «виртуальные деньги», «виртуальные корпорации».  
В современном образовании используются методы дистанционного 
обучения, где происходит интерактивное усвоение знания, образуя 
виртуальное образовательное пространство между обучающими и 
преподавателем. В данном случае снимается такая преграда как 
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пространство. Технологии компьютерной виртуальной реальности позволяют 
наглядно вести лекции и семинары, проводить тестирования, моделирование.  
В военной промышленности разработаны и используются тренажерные 
системы, которые полностью воссоздают реальную боевую обстановку, 
возможность проводить военные действия находясь в отличном от 
территории ведения боевых действий пространстве. Благодаря наличию 
свойства обратимости являются очень эффективными тренажерные 
установки: виртуальная реальность допускает ошибку на первый раз, и 
делает все правильно. 
В здравоохранении на основе компьютерных виртуальных технологий 
на основе медицинской аппаратуры проводятся визуальные медицинские 
осмотры, при помощи телепространства проводятся трансконтинетальные 
операции, в процессе обучения используются модели человеческого тела [30, 
с. 52]. 
Для оценки значения виртуальной реальности в современном обществе 
можно также обратиться к постмодернизму. Согласно учению 
постмодернистов, имитации и симуляции стали характерной чертой 
современного общества. Жизнь и деятельность современного человека не 
дает реальному возможностей для обнаружения, а общественные 
обязательства воссоздаются гиперреальным, состоящим из химер реальности, 
которые называются симулякрами [39, с.378].  
Философы постмодернизма и постструктурализма (Жан Бодрийяр, 
Жиль Делез, Жак Деррида) в своих работах применяют понятие симулякр 
или «симулакрум» (от латинского слова «simulare» - притворяться).  
Согласно Платону симулякр - это копия копии, след следа, 
искажающая свой прототип, пустая видимость, подобие, которое претендует 
на обозначение оригинала, им не являясь. В связи с тем, что истинность вещи 
согласно ему можно определить по сходству или несходству с идеей вещи, 
Платон осуждает симулякры за несходство, что делает их никчемными 
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призраками и лишаются онтологического статуса, приводящей к 
запутыванию собеседника в разногласиях [38, c.275].  
Жиль Делез в своей работе «Логика смысла» переосмысливает учение 
Платона о симулякрах и пишет: «Копия - это образ, наделенный сходством, 
тогда как симулякр - это образ, лишенный сходства. Симулякр строится на 
несоответствии и на различии. Он несет несходство внутри себя». 
Симулякры возникают в ходе воссоздания реальности в виде знаков со 
следующим освобождением их от своих отражений [17, с.334].  
Согласно Жану Бодрийяру, период постмодерна - это период 
всеобъемлющей симуляции: безграничное размножение вещей приводит к 
возрастанию их аудиовизуальных изображений, которые дают простор 
гиперреальности, где реальность исчезает, заканчивается в гиперреализме от 
одной копии к другой, и в итоге она превращается в знаковую, виртуальную 
реальность [5, с.56].  
Бодрийяр отмечает, что в зависимости от стадии развитости культуры 
имеется три порядка симулякров:  
- подделка составляет господствующий тип «классической» эпохи, от 
Возрождения до промышленной революции;  
- производство составляет господствующий тип промышленной эпохи;  
- симуляция составляет господствующий тип современной эпохи, 
регулируемой кодом. 
Симулякр первого порядка действует на основе естественного закона 
ценности, симулякр второго порядка - на основе рыночного закона 
стоимости, симулякр третьего порядка - на основе структурного закона 
ценности [4, с.76].  
Согласно Делезу, сходство основывается на подобии оригинала и 
копии или идеи предмета, симулякр делается на различии, идея правит 
тождеством копии и оригинала «Симулякр не есть деградировавшая копия, 
он содержит в себе позитивный заряд, который отрицает и оригинал, и 
копию, и образец, и репродукцию» [17, с.340].  
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С помощью понятия симулякра, можно исследовать проявления 
данного феномена в современном обществе.   
В отношении компьютерной виртуальной реальности человек, который 
оказывается в виртуальном мире, начинает ощущать свое тело симулякром, 
развеществленным. Человек по-другому ощущает бытие, новый телесный 
образ, и данное переплетение реального и виртуального образа может 
оказать различное влияние на психику человека. Происходит слияние 
человека и симулякра, и человек обращается в свой симулякр, физически 
находясь в действительности, а на ментальном уровне находится в 
виртуальной реальности, в пространстве симулякров, где нет телесности. В 
таком случае имеется опасность, что социальность уступает место 
симуляции.  
Из позитивных сторон симуляции можно отметить, например 
конструкторскую деятельность, где дорогостоящие чертежи, модели 
испытания заменяют симулякры как виртуальные объекты, которые 
симулируются в виртуальном пространстве, где можно проводить различные 
эксперименты без ущерба для окружающей среды.  
В контексте данного параграфа мы рассмотрели компьютерные 
технологии и их продукты, оказывающие влияние на некоторые сферы 
развития общества. Как видно из данного рассмотрения, виртуальная 
реальность является универсальной технологией. Виртуальная реальность 
используется в качестве различных тренажеров (в военной, медицинской, 
космической промышленностях), как средство реперезентации (в 
архитектуре), а также в образовании, здравоохранении, в экономике. 
Развитие этого феномена находится также соотносится с вопросами сходства, 
различия, реальности, симулякров. В современном обществе технологии 
симулирования оказываются доступными для людей. 
 Также по мере развития компьютерных технологий можно отметить 
прогрессирующее влияние виртуальной реальности на культуру, 
повседневную жизнь и ценностные установки людей.  
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Технологии виртуальной реальности оказывают влияние на формы 
приобретения боевого опыта и методы ведения боевых действий. 
Виртуальная реальность в современном обществе тесно связана с 
миром искусства, например с театром, кино, музыкой.  
Положительный эффект использования виртуальных технологий 
заключается в том, что деятельность человека обретает более уверенный, 
пробный характер. Отрицательный эффект виртуальных технологий 
заключается в том, что человек находится в отрыве от действительности, 
например пилоты истребителей, что может привести к дегуманизации 
сущности человека. 
Виртуальная реальность оказывается многогранным феноменом, что 


















Идея виртуальной реальности существует в истории человечества 
много лет. С изменением общества изменялись и представления о 
«виртуальной реальности». Понятие с корнем «virtti»  применяет в своих 
трудах в 200 году до нашей эры индийский философ Патанджали. Также 
термин «virtus» активно применялся во времена античной философии, что 
подтверждается трудами Платона и Аристотеля. Римляне состояние 
душевного подъема воина, силу, доблесть называли данным словом, в то же 
время «virtus» это есть высшая добродетель - мудрость. В эпоху 
Возрождения проводится схоластическое исследование виртуальной 
реальности как абсолютной силы - Бога, порождающего все, Николаем 
Кузанским. В Средневековой философии данный термин применяется в 
значении получения сложных вещей из простых, а также силы, энергии, в 
частности Фома Аквинский постигал существование различных реальностей. 
Постнеклассическая философия (Жан Бодрийяр, Жиль Делез) 
характеризует современное общество как эпоху симуляции, когда реальность 
заменяется симуляцией как гиперреальностью, где симулякр принимается за 
образ, не имеющий подобия с предметом. В современной философии 
виртуальная реальность (Ч. Тарт, Д.В. Иванов, Н.А. Носов, С.С. Хоружий и 
другие) обозначает различные виртуальные состояния сознания, как 
экстрасенсорика, шаманизм, различные состояния душевного подъема, а 
также искусственную информационную среду, обладающую особыми 
свойствами. В современной теории о виртуальной реальности произошел 
переход от идеи моноонтичности к полионтичности. 
В современном мире виртуальная реальность оказывает значительное 
влияние на многие сферы деятельности человека, являясь социально-
значимым феноменом, в то же время продолжается развитие компьютерных 
технологий, что приводит к последующим изменениям в понимании  
виртуальной реальности и ее роли в общественной жизни.  
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Проделанная работа позволяет сделать следующие выводы: 
- виртуальная реальность - это разновидность реальностей, 
порожденная посредством воздействия на сознание человека и 
компьютерных технологий. Виртуальная реальность существует только во 
время процесса её порождения и оказывает влияние на сознание человека, 
находясь при этом в неактуализированном состоянии в материальном мире; 
- виртуальную реальность в современном обществе можно 
охарактеризовать как некое пространство симулякров, которые являются 
копиями реальных вещей;  
Наша реальность является порождающей в отношении симулякра, а в 
виртуальной реальности он является объектом; 
- основным свойством виртуальной реальности является 
иммерсивность, характеризующая погружение человека в виртуальный мир. 
Данное свойство получается при помощи симуляции, порождением подобия 
субъекта с действительным миром. Еще одним из основных свойств 
виртуальной реальности является интерактивность - достижимость обратной 
связи. Виртуальные объекты существуют актуально, в данное настоящее 
время, и тем временем в порождающей реальности совершаются образующие 
их процессы. А при завершении порождения происходящие виртуальные 
объекты развеиваются; 
- виртуальная реальность может породить виртуальную реальность 
следующего уровня, становясь касательно нее константной. А константная 
реальность первого уровня может сворачиваться, став виртуальным объектом 
константной реальности нового уровня. Число порождений и сворачиваний 
виртуальных реальностей может быть бесконечным; 
- в современном обществе являются не редкостью процессы 
виртуализации, такие события как замещения реальных событий их 
симуляциями, а также превращениями в виртуальную реальность. Если 
данная тенденция будет прогрессировать, в обществе могут произойти 
события полной подмены действительности виртуальностью, что повлечет за 
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собой различные изменения в жизни и деятельности людей, в их 
мировоззрении, развитии, даже в сфере морали и нравственности, а также в 
науке и функционировании различных отраслей экономики, социальной и 
политической жизни общества. 
Таким образом, история развития идеи виртуальной реальности в 
науке, в социальной сфере, экономике, производстве и других областях 
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